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ABSTRAKSI 
Animasi merupakan runtutan gambar yang disatukan 
sehingga menjadi satu film bergerak. Di dalam lukisan atau gambar 
tersebut terdapat berbagai faktor. Salah satu faktor pentingnya 
merupakan environment. Environment adalah background atau 
setting yang ada di dalam sebuah animasi. Setting tersebut dapat 
berupa tempat dan waktu yang ada dalam sebuah animas. Selain dari 
environment sebuah animasi juga terdapat karakter. Karakter dan 
environment merupakan dua hal yang berhubungan erat, keduanya 
dapat mempengaruhi satu dengan yang lain. Skripsi ini 
menunjukkan pengaruh antara kedua hal tersebut. Environment yang 
dirancang oleh penulis mendeskripsikan emosi yang dimiliki oleh 
karakter. Emosi karakter tersebut tidak hanya divisualkan melalui 
raut wajah ataupun gerak-gerik karakter saja tetapi juga melalui 
simbol-simbol yang ditunjukkan oleh environment di sekeliling 
karakter. Emosi karakter menjadi penting sebab dengan adanya 
emosi karakter tersebut maka pesan survival yang ada dalam film 
pun akan tersampaikan. Emosi tersebut menunjukkan pada penonton 
situasi kritis yang diderita oleh karakter. Skripsi ini menunjukkan 
bagaimana cara emosi karakter tersebut divisualkan melalui 
environment. Metode penelitian yang dipakai oleh penulis yaitu 
metode kualitatif. Penulis meneliti dengan mengacu pada data atau 
referensi serta teori yang mendukung penelitian. 
 
 
Kata kunci:Environment, Emosi, Simbol, Animasi 
viii 
 
ABSTRACT 
Animation is a series of images that are put together so that they become a 
moving film. Insides the images there are various factors. One important factor is 
the environment. An environment is a background or setting that is in an 
animation. This setting can be a place and time in an animation. Apart from the 
environment, an animation also has characters. Character and environment are 
two things that are closely related, both of which can influence one another. This 
thesis shows the influence between these two things. Environment designed by the 
author describes the emotions possessed by the character. The character's 
emotions are not only visualized through facial expressions or character 
movements, but also through the symbols shown by the environment around the 
characters. Character emotion is important because with the emotion of the 
character, the message of survival in the film will also be conveyed. The emotion 
shows the audience the critical situation suffered by the character. This thesis 
shows how the character's emotions are visualized through the environment 
Keywords: Environment, Emotion, Symbol, Animation 
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